
Kæri kennari! 

Hér hefur þú í höndunum námspil um íslensku húsdýrin. Eins og nafnið gefur til kynna snýst 

innihald spilsins um þær átta dýrategundir sem flokkast undir íslensku húsdýrin. Spil þetta er 

ætlað nemendum á yngsta stigi grunnskólans (1.- 4. bekk).  

 

Um spilið  

Spilið Íslensku húsdýrin er hefðbundið spurningaspil sem byggist upp á fjórum flokkum. 

Þessir fjórir flokkar eru: almennar spurningar, látbragðsspurningar, teiknispurningar og 

fróðleiksmolar.Almennu spurningarnar skiptast í tvo flokka þar sem hluti spurninganna er 

merktur með stjörnu og eru erfiðari en þær sem ekki eru merktar með stjörnu. Kennarinn 

getur því valið spurningar eftir því hvernig nemendur hans standa en nemendur geta ekki séð 

nein merki þess á framhlið spilsins að um erfiðari spurningu sé að ræða. Þátttakendur mynda 

lið þar sem tveir og tveir eru saman og vinna að því markmiði að komast á undan hinum 

liðunum á lokareitinn. 

  

Markmið 

Markmið með spilinu er fyrst og fremst að rifja upp og skerpa á því sem nemendur hafa lært 

um íslensku húsdýrin. Forsendan fyrir því að nemendur spili þetta spil er að þeir hafi fengið 

hefðbundna kennslu um húsdýrin áður en bækur sem hægt væri að nota til kennslunnar væru 

t.d.. Hani, krummi, hundur svín (Sigrún Helgadóttir og Freydís Kristjánsdóttir, 2010), Í 

sveitinni með Æsu og Gauta (Helga Ólafsdóttir o.fl.,2000), Húsdýrin okkar (Stefán 

Aðalsteinsson og Kristján Ingi Einarsson, 1992) og Komdu og skoðaðu hvað dýrin gera 

(Sólrún Harðardóttir og Hrefna Sigurjónsdóttir, 2006). Þessar bækur voru hafðar til hliðsjónar 

við gerð spilsins ásamt vefnum Íslensku húsdýrin (Ragnheiður Hermannsdóttir og Sigrún 

Bjarnadóttir, 2004) sem Námsgagnastofnun heldur úti.  

Einnig er spilið kjörið tækifæri til að þjálfa nemendur í því að vinna saman, taki tillit til 

náungans og að skapa. Lýðræði og mannréttindi og jafnrétti eru tveir af þeim grunnþáttum 

menntunar sem koma fram í nýútkomnum almenna hluta aðalnámskrár. Skólar þurfa að taka 

mið af því og vinna með þessa þætti í öllu skólastarfi sem og í starfsháttum sínum, en vert er 

að geta þess að sá þáttur lýðræðismenntunar sem á heima í öllum námsgreinum er að dýrum, 

fólki og umhverfi sé sýnd sú umhyggja og virðing sem til er ætlast. Jafnframt á skólinn að 



taka virkan þátt í því að skapa samfélag þar sem jafnrétti og réttlæti ríkir (Aðalnámskrá 

grunnskóla: almennur hluti,  2011:14-16).  

Mikilvægt er að nemendur fáist við sköpun í skólagöngu sinni. Sköpun brýtur upp hið 

hefðbundna skólastarf og veitir jafnvel nýja sýn á viðfangsefninu. Með sköpun leita nemendur 

lausna á nýstárlegan hátt sem getur víkkað sýn þeirra (sjá: Aðalnámskrá grunnskóla: almennur 

hluti,  2011:16-17). 

 

Hlutverk kennara 

Hlutverk kennara er aðallega fólgið í því að kenna nemendum um efnið áður en þeir spila 

spilið. Í upphafi spilsins þarf kennari að vera með nemendum til þess að útskýra reglurnar og 

ganga úr skugga um að allir skilji þær áður en haldið er af stað. Gott er fyrir kennarann að 

fylgjast með fyrstu umferðinni á meðan nemendur eru að komast af stað í spilinu. Eftir það 

ættu nemendur að geta spilað nokkuð sjálfstætt en kennarinn þarf að sjálfsögðu að vera innan 

seilingar til aðstoðar er til þess kemur.  
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